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PT Greeeneration Indonesia merupakan perusahaan yang memiliki tujuan untuk 
mengajak masyarakat melakukan pola hidup yang ramah lingkungan. Penulis 
diberi kesempatan melakukan kerja praktik magang oleh PT Greeneration 
Indonesia selama tiga bulan. Selama proses magang, penulis ditugaskan untuk 
membuat packaging system, menulis konten untuk media sosial, membuat 
costumer journey mapping (CJM) dan membuat board game bertema mental 
health untuk mitra PT Greeneration yaitu Game4Change. Selama melakukan kerja 
praktik magang, Penulis mendapatkan banyak wawasan dan pengalaman baru. 
Pengalaman tersebut tidak lepas dari kendala Ketika menjalani praktik kerja 
magang. Namun, penulis dapat menemukan solusi dari kendala yang dihadapi 
selama menjalani praktik kerja magang.  





PT Greeneration Indonesia is a company that has a vision to promote eco-friendly 
lifestyle. The internship in PT Greeneration Indonesia lasts approximately around 
3 months. While doing internship, writer got the chance to do 4 projects. Those 4 
projects are packaging system, costumer journey mapping, microblog content, and 
mental health themed board game. Overall, doing internship at PT Greeneration 
Indonesia gave the writer new knowledge about working in board game industry. 
Along with the knowledge, writer experienced a few troubles but can solve it in 
the end.  
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